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RESUMEN 
 
La arquitectura del paisaje ha tenido un cambio de paradigma en relación a la creciente consideración de 
los procesos, principalmente naturales,  así como de la variabilidad como condición inherente al paisaje.  
 
Los procesos y las dinámicas del paisaje se encuentran en el ámbito de lo invisible, mientras que los que 
percibimos son las causas de sus efectos. Además, varían en el tiempo, incorporando de esta manera la 
temporalidad y la variabilidad como condición propia.  
 
Se proponen como hipótesis que la representación de los proyectos de paisaje puede: 1. Revelar lo invisible 
2. Incorporar la dimensión temporal y diacrónica de paisaje 3. Expresar su condición de variabilidad. Se 
describen cuáles han sido los conceptos de corrientes más relevantes en este cambio de paradigma y se 
analizan una selección de proyectos que han incorporado los procesos y el cambio generando una posible 
clasificación en función a su representación. Para finalizar se describe la capacidad procesual de los 
proyectos y su trabajo en coalición con las dinámicas existentes. 
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ABSTRACT 
 
Landscape architecture has had a paradigm shift in relation to the growing consideration of processes, 
mainly natural, and variability as an inherent condition of the landscape. 
 
Processes and landscape dynamics are in the realm of the invisible, while we perceive the causes of their 
effects. They also vary over time, thus incorporating temporality and variability as an own condition. 
 
We propose as hypothesis that the representation of landscape projects can: 1. Reveal the invisible 2. 
Incorporate the temporal and diachronic dimension of landscape 3. Express variability as a condition. It 
describes the most important scientific and artistic concepts in this paradigm shift and a selection of projects 
that have incorporated processes and change are analyzed generating a classification related to their 
representation. Finally it is described the procedural capability of projects and their work in coalition with the 
existing dynamics. 
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0. INTRO 
 
“Revelar: descubrir o manifestar lo ignorado o secreto” R.A.E. 
Los procesos y las dinámicas del paisaje se encuentran en el ámbito de lo invisible, mientras que lo que 
percibimos mediante imágenes son las causas de sus efectos. Los proyectos de paisaje tienen la capacidad 
de revelar y de participar de estas dinámicas.  
 
La primera hipótesis sería: la representación de los proyectos de paisaje puede revelar lo invisible  
 
La arquitectura del paisaje por definición conlleva implícita la incorporación del tiempo como dimensión y la 
variabilidad como condición. Aun así en la práctica profesional, seguramente por limitaciones de los 
instrumentos de representación así como por inercias disciplinares, prevalece lo permanente o estático sin 
la variabilidad. El paso del tiempo; los diferentes formatos en los que el tiempo se manifiesta y se percibe, 
como la secuencia, los estratos, la continuidad, así como los distintos periodos que explican el paso del 
tiempo: ciclos, estaciones… relacionados con una percepción lineal o cíclica del tiempo 
 “Se trata de una estética que celebra el movimiento y el cambio, que abarca los procesos dinámicos, en 
lugar de objetos estáticos, y que abarca múltiples, más que singulares, visiones. Esto no es una estética 
atemporal, ya que reconoce tanto el flujo del paso del tiempo como la singularidad del momento en el 
tiempo y que exige tanto la continuidad como la revolución “(Whiston Spirn 1988) 
 
La segunda hipótesis sería: la representación de los proyectos de paisaje puede expresar la dimensión 
temporal y diacrónica del paisaje. 
 
La manera en la que percibimos está en relación directa con el movimiento y el cambio. Percibimos en 
movimiento, al movernos en el paisaje. A través del movimiento en el paisaje, podemos percibir los cambios 
que en él se suceden, y a través de la percepción del cambio y de los procesos que lo originan somos 
conscientes de formar parte del mismo. 
Autores como Henri Bergson, John Dewey,  Anne Whiston Spirn, Robert Irwin, Fridjof Capra, entre otros 
explican la importancia de la precepción de cambio y los ciclos de la naturaleza para la sociedad y en 
particular para el individuo, como parte integrante de la naturaleza y los procesos que en ella se producen. 
Estableciendo una relación fenomenológica con el paisaje y definiendo como sentido de unidad el que se 
establece entre el individuo y el paisaje.  
 El cambio es el factor clave físico y fisiológico por el que somos capaces de percibir. Nuestro proceso 
perceptivo es una especie de "movimiento perceptual" asimilador. Ningún cambio, ninguna consciencia 
perceptiva. 
“El diseño que hace visible el funcionamiento de los procesos naturales y sus ciclos temporales contribuye a 
la experiencia de estar conectado a lugar de separar del pasado y el futuro. El movimiento y el cambio son 
fundamentales, e incluso indispensable para la vida. Cuando estas cualidades se encuentran en el ambiente 
diseñado u obras de arte, atraen al espectador, afirmar su propia existencia siempre cambiante, su vida 
misma y transforma al observador en participante.” (Whiston Spirn 1988) 
 
La tercera hipótesis sería: la representación de los proyectos de paisaje puede expresar la variabilidad 
del paisaje. 
 
1.  OBJETIVOS 
1.1 Valorar la consideración creciente de los procesos y por consiguiente, el cambio y el tiempo, en el 
proyecto de paisaje. 
1.2 Describir de qué manera la disciplina del paisaje en los últimos 50 años representa  el cambio y el 
tiempo.  
1.3 Generar una clasificación en función de la representación del cambio y el tiempo a través del estudio de 
un conjunto de proyectos procesuales paradigmáticos. 
3. ESTADO DEL ARTE 
En este apartado se describen los mecanismos proyectuales y procesuales que establecen una relación 
entre el proyecto y las dinámicas y cómo se representan.  En primer lugar, se describe el nuevo paradigma 
de  la ecología que ha influido en la arquitectura del paisaje. Posteriormente se examinan las corrientes 
artísticas y  de la arquitectura del paisaje que abordan la obra o el proyecto en relación con los procesos y 
dinámicas del paisaje de manera activa y propositiva explorando nuevos lenguajes que incorporan el 
cambio y el tiempo en sus representaciones.  
 
3.1 NUEVO PARADIGMA  
1. incorporación de conceptos de la ecología:  
Los conceptos de complejidad, incertidumbre y cambio en el paisaje han ido teniendo una relevancia cada 
vez mayor en los últimos años en la ecología y por consecuencia en la arquitectura del paisaje. 
"el nuevo paradigma que ha surgido en la ecología durante los últimos veinte años, hace hincapié en un 
punto de vista desequilibrio, donde el flujo y el cambio son la norma y donde las áreas locales se ven 
fuertemente influenciados por las condiciones y los acontecimientos que se producen en otros lugares en el 
paisaje, así como antes en el tiempo. 2002 Ecología y diseño Pg. 70 
 
2. influencia de la teoría de los sistemas complejos 
“A medida que el siglo se acerca a su fin, los temas medioambientales han adquirido una importancia 
primordial (…) cuanto más estudiamos los principales problemas de nuestro tiempo, más nos percatamos 
de que no pueden ser entendidos aisladamente. Se tratan de problemas sistémicos, lo que significa que 
están interconectados y son interdependientes” (Capra, 1996) 
El reconocimiento de la existencia de relaciones entre sistemas es un ejemplo de la incorporación en el 
conocimiento y en las disciplinas de elementos invisibles de gran relevancia (relaciones, dinámicas, 
acciones…) 
 
 
3.2. BIORROMÁNTICOS 
La corriente Biorromántica 1 es  coetánea del movimiento moderno y ambos comparten el asombro por los 
avances técnicos del momento y las portaciones que estos hacen al conocimiento, sin embargo, la corriente 
Biorromántica presenta una relación con la Naturaleza de marcado Romanticismo.  
"Las abstracciones son de dos clases, geométrico, las abstracciones que conducen a la muerte inevitable; y 
biomorficas. Las abstracciones biomorficas son el comienzo de la siguiente fase central, el progreso del 
arte. Ellas existen entre Mondrian y Dalí, entre idea y  emoción, entre  materia y  mente,  materia y  vida 
"(Grigson. 2009)  
Ejemplos y expresiones de esta corriente son  el libro de The new vision de László Moholy -Nagy o la 
exposición y libro The New Landscape de Gyorgy Kepes expone una nueva realidad de formas y patrones a 
través de la fotografía,  realizadas a partir de los avances en la técnica de observación de la macro escala 
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 En una serie de artículos redactados en 1930 por el crítico de Arte Húngaro Ernö Kállai, este denomina Bioromantika o 
“Bioromanticismo” a la corriente de arte de ese momento en el cual, consciente o no, se intenta expresar “nuestra profunda conexión 
con la naturaleza a través del arte abstracto, tanto geométrico como biomórfico”  
 
(telescopio) y la micro escala (microscopio). La visión de los planetas, las cordilleras vistas desde el 
espacio, los deltas, y a su ver los tejidos microscópicos  provocan una fascinación por esas nuevas formas y 
coloca a  los humanos en una nueva situación relativa con el mundo que aumenta sus escalas en lo 
inmenso y en lo diminuto.  
Por otra parte muchos artistas y sus obras se reconocen a sí mismos como parte integrante de la naturaleza 
describiendo una sensación de  conexión con la naturaleza y el paisaje.   
En la carta de 1969 que Robert Smithson escribe  a Georgy Kepes como negativa a participar en la 
exposición que Kepes organizaba para la bienal de arte de Sao Paul, Smithson comenta: “celebrar el poder 
de la tecnología a través del arte me parece una parodia triste de la NASA. (…) el racionalismo y lógica del 
ingeniero es demasiado segura de sí misma (…) a la vez que los cohetes van a la Luna, la oscuridad que 
rodea la Tierra aumenta en profundidad y en oscuro (…) Si la tecnología debe tener una oportunidad, debe 
ser más autocrítica(…) “ (Robert Smithson the Collected writings., pg. 369) 
La objetividad y el optimismo moderno del momento que confía en la técnica y en los avances de esta 
comienzan a tener crítica y respuesta en el process art. 
3.3 EL PROCESS ART.  PERFORMANCE Y MATERIALIDAD A TRAVÉS DE LA FOTOGRAFÍA. 
El process art introduce el término de proceso vinculado a la obra de arte y  explora las propiedades de los  
materiales y maneras de expresar más cercanas a una documentación secuencial  fotográfica que a una 
estética fija. Además,  supone un avance hacia la subjetividad y el contenido conceptual de la obra así como 
en la exploración de la materialidad y su vinculación al sitio. 
En la exhibición de 1968 Robert Morris presenta la noción de “anti-form” como la base de realización de 
proyectos de arte en términos de procesos y tiempo más que en iconos estáticos, dirigiendo esta corriente 
hacia la utilización de materiales maleables, no rígidos, y en la manipulación de esos materiales a través de 
procesos de gravedad, apilamiento, estiramiento… 
El concepto de lo informal, del anti-form da un resultado material, en el que se pueden ver las huellas de 
producidas por acciones como: cortar, colgar, gotear, o procesos orgánicos como el crecimiento, la 
condensación, la congelación o la descomposición. 
Se ponen de manifiesto fenómenos de intervalo de tiempo variable, desde un intervalo corto de pocos 
minutos  como la evaporación  en los trabajos de Hans Haacke  a intervalos Los términos suciedad, uso, 
transformación tienen unas connotaciones materiales que ligan directamente la obra al sitio,  a sus 
antecedentes y a sus múltiples significados. 
Además del resultado material en sí de las obras y de la performance como acción,  aparece un material de 
representación ligado a la narración de la performance, que en ocasiones es la fotografía, presentada de 
manera secuencial2. En casos singulares se utiliza el collage como ejemplo de la representación de la 
superposición de informaciones. En algunas obras, se representan las acciones a través de una imagen 
simultánea de diferentes tiempos como en el caso de la obra Wooden Bolder de David Nash y de Peter 
Hutchkinson 
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 La secuencia tiene la capacidad de mostrar tiempos dispuestos en serie y en una visión de conjunto. Lleva consigo, en el paso de 
una imagen a otra,  la dimensión tiempo, y permite percibir el cambio mediante la percepción de las diferencias entre unas imágenes y 
otras. Es en el salto entre las imágenes, donde percibimos el espacio vacío e invisible donde se encuentran las acciones y el tiempo. 
La secuencia es un formato o un recurso utilizado habitualmente en la representación del cambio en el tiempo. Tanto en el arte como 
en la arquitectura del paisaje existen numerosos ejemplos de utilización como veremos más adelante ( Gilles, Clement, Norbert kühn, 
Mathur+Dacuhna…) 
 
(…) there is a duration of the experience, a serialistic and unfolding flow of befores and afters. Just as a landscape cannot spatially be 
reduced to a single point of view, it cannot be frozen as a single moment in time.   
 
Podríamos decir que el process art es precursor  en  inicia líneas de investigación y de trabajo en relación a 
los procesos y a su representación que posteriormente se retomarán en la arquitectura del paisaje en 
proyectos  en relación a los siguientes aspectos: 
1. Su carácter performativo o procesual 
2. La materialidad de sus obras  
3. La documentación fotográfica de la performance 
4. más allá de la forma 
 
 Las obras del process art llevan consigo la acción en el tiempo. El material, tanto inerte como vivo, lleva en 
sí las marcas de las transformaciones a las que ha sido sometido. Su desplazamiento, su acopio… 
describen las acciones que le han sucedido. La materialidad3 revela los procesos a los que se han visto 
sometidos los materiales y los elementos en el paisaje. Las huellas, las deformaciones, las roturas… se han 
creado tras la acción de fuerzas en el tiempo.   
Las huellas y  sus morfologías, revelan y hacen visibles las dinámicas que los han generado.  
La documentación fotográfica de las obras pone una especial atención en la descripción de la materialidad, 
y acaba convirtiéndose en un material de representación de las huellas del tiempo y de las acciones y de 
transmisión de sensaciones de transformación.   
 “la fotografía tiene la crudeza de un instante fuera del continuo crecimiento y la construcción del parque, e 
indica una ruptura de la continuidad que sirve para reforzar el sentido de la transformación, más que 
cualquier formación aislada”. (Smithson, The Collected writtings 1986:160). 
El aspecto biológico es más que una forma, más que una configuración estática de componentes en un 
todo. Hay un flujo continuo de materia a través de un organismo vivo mientras que su forma se mantiene. 
Hay desarrollo y hay evolución.  
“Aristóteles, el primer biólogo de la tradición occidental, distinguía entre materia y forma pero al mismo 
tiempo las vinculaba mediante el proceso de desarrollo. (…)La materia, según Aristóteles, contenía la 
naturaleza esencial de todas las cosas, pero sólo como potencialidad, Por medio de la forma, esta esencia 
se convertía en real o actual. (…) Materia y forma son caras de dicho proceso, separables sólo mediante la 
abstracción”  (Capra, 1996) 
La condición de cambio en el paisaje, de transformación y de flujo continuo,  sitúa a la forma y a la materia 
en un mismo nivel de importancia en el paisaje, una como configuración física y estática en sí (forma) y otra 
como medio en el cual se produce el cambio y las transformaciones (materia). 
Si llevamos esta dicotomía a la representación de paisaje, podríamos decir que aquellas representaciones 
capaces de transmitir la materialidad de un lugar, y no solamente su forma, tienen la capacidad de transmitir 
la variabilidad y la capacidad de transformación del paisaje.  
Algunos autores afirman que  la integración de los procesos y del cambio como condición en el paisaje y en 
el proyecto de paisaje, nos acerca a la experiencia de unidad con lo que nos rodea y por otra parte de la 
importancia y la necesidad que a lo largo de los siglos hemos tenidos de experimentar el cambio en sus 
diferentes formatos (ritmos, ciclos temporales…)  Según Erwin, para conectar con nuestra consciencia 
perceptiva  tanto lineal como cíclica.  
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 El tiempo nunca es sólo una abstracción sin cuerpo, sino siempre una realidad tangible y material. (Robert Smithson) xix  
La materialidad es la cualidad de ser material y se entiende mejor a través del tacto y de la percepción corporal de las cosas(…) Lo 
táctil no sólo incluye los fenómenos superficiales, tales como la rugosidad y la  suavidad (...), sino también fenómenos importantes tales 
como la densidad y la viscosidad (...) los materiales en el paisaje irradian una serie de estímulos sensoriales que son profundamente 
registrados por el cuerpo sensible (J.Corner 1992) 
 
 
3.5 DISEÑO + MEDIAMBIENTALISMO. INICIOS TEÓRICOS 
Catherine Howlet, en su artículo System Signs, sensibilities: Sources for a new Landscape aesthetic (1987) 
apela a la necesidad de sumar los conocimientos de la ecología y la psicología medioambiental a los de la 
práctica de La arquitectura del paisaje y de generar nuevas maneras de representación que responda al 
nuevo paradigma. 
Describe tres corrientes teóricas emergentes, cada una de las cuales se encuentra en el centro de la 
investigación, experimentación y argumentación dentro de la profesión de paisajismo de en ese momento: 
1. La nueva ecología, que en las últimas dos décadas fundamentalmente ha unido  la visión del mundo 
natural y del lugar de la comunidad humana dentro de sus sistemas. 
2. La semiótica, que proponiendo  analogías entre el lenguaje y la arquitectura ha obligado a una nueva 
comprensión de los significados expresivos de la forma construida y los dispositivos de comunicación 
arquitectónica – los sistemas de signos tan fundamentales para el diseñador de paisajes como los sistemas 
naturales.  
3. La psicología ambiental, que incluye,  tanto el trabajo de los geógrafos como Yi-Fu Tuan que especula 
sobre la naturaleza de la experiencia del lugar como los profundos lazos conscientes y preconscientes que 
nos hacen responder de manera específica a diferentes entornos. 
Según Howlet esta preocupación formal por la búsqueda de un nuevo “arte” debe reflejar el despertar de la  
conciencia ecológica  creciente. Propone que sea la arquitectura del paisaje, más que el arte, la que 
despierte al público una apreciación más holística del mundo natural. 
Proyectos como los de Alan Sofist, Darrel Morrison, Richard Haag, Anne Whiston Spirn o Lawrence Halprin  
son ejemplos de autores  que trabajan en la unión de las tres corrientes citadas. Los proyectos a los que se 
hace referencia presentan diferentes enfoques y técnicas en su representación, los proyectos más 
precursores en su capacidad de transmitir y de representar los procesos serían los de Alan Sonfist con el 
proyecto Time Landscape y Lawrence Halprin. 
 
Lawrence Halprin utiliza el término Ecoscore para describir una puntuación indicada por características en el 
entorno natural. El Ecoscore fue  precursor de los  Motations  [notaciones de movimiento] - 
representaciones esquemáticas de los movimientos a través del tiempo y el espacio utilizando el score o 
partitura musical tradicional como marco. 
 
Halprin, además, considera a los humanos como parte integrante y generadora de procesos, abriendo el 
campo de los procesos a la sociedad e integrando ésta en la nueva ecología. Este cambio de paradigma, se 
produce a su vez en la ecología en los años 70, con el reconocimiento creciente de las implicaciones de la 
sociedad y los seres humanos en el funcionamiento y dinámicas ecológicas.  
 
“La percepción desde la ecología profunda reconoce la interdependencia fundamental entre todos los 
fenómenos y el hecho de que, como individuos y como sociedades, estamos todos inmersos en (y 
finalmente dependientes de) los procesos cíclicos de la naturaleza” (Capra, 1996) 
 
Anne Whiston Spirn en The poetic of city and Nature: towards a New Aesthetic for urban design remarca la 
importancia de la percepción del cambio en la condición de que nuestro hábitat siempre ha estado regido 
por procesos naturales, Los ritmos del cuerpo están condicionados con el mundo natural  y la percepción 
del cambio es esencial para desarrollarnos como individuos. 
 
 (...) La percepción del cambio es esencial para desarrollar una sentido de quiénes somos, de dónde 
venimos y hacia dónde vamos, como individuos, como sociedades en su especie. La percepción del tiempo 
depende de los eventos que se repiten regularmente, sin los que, el tiempo sería un flujo sin forma 
imperceptible. La experiencia del cambio repetitivo y comprensible, según lo expresado por los ciclos 
temporales, como las estaciones, adquiere un potencial estético aún más potente en una época la nuestra 
tal caracterizado por cambios rápidos (…) 
Por otra parte, apela a la necesidad de un diseño que haga visible el funcionamiento de los procesos 
naturales y los ciclos temporales. Como ejemplo de esta capacidad del diseño de hacer visible lo invisible 
cita al escultor japonés Susumu Shingu; a Walter de Maria y su obra Lighting field, a Alan Sonfist y la obra 
Time landscape entre otros. 
A los patrones la autora les atribuye la capacidad de transmitir las informaciones de los procesos y de 
conectarnos a diferentes escalas en espacio y tiempo. Describe de qué manera las matemáticas han 
intentado parametrizar los patrones, a través de teorías que van más allá de la geometría euclidiana, como 
serían la geometría fractal y la teoría del caos. 
Según la autora, los procesos culturales también conllevan procesos naturales en el terreno, como 
resultado de la interacción de la cultura y la naturaleza. En este apartado se citan ejemplos de dinámicas 
sociales relacionadas con la participación ciudadana y la construcción de huertos sociales. Y se cuestiona el 
papel del diseñador en estos procesos. Como imagen sugerente de esa situación conflictiva del papel de 
diseñador se ponen como ejemplo las pinturas del Paul Klee: Tree Nursery y Rhythm fo Planting. En ambas 
el artista establece un marco donde gran variedad de “excepciones” configuran un aparente caos. 
3.6 PROYECTO ECO-REVELADOR  
La exposición Eco-revelatory Design se origina en el departamento de Arquitectura del paisaje en la 
Universidad de Ilinois en Urbana-Champaign EEUU. El catálogo presenta un conjunto de quince proyectos 
multidisciplinares que intentan dar respuesta a la necesidad de unir medioambiente y diseño en el proyecto 
de paisaje. El conjunto de proyectos de esta exposición intenta ser un ejemplo precursor en su capacidad 
de revelar e interpretar los fenómenos ecológicos, los procesos y las relaciones en el paisaje a través de su 
concepción y representación.  
 “Los procesos ecológicos trabajan tanto en ambientes perturbados, como en los no perturbados. Existe  
mucha necesidad y potencial en el diseño que descubre e interpreta los fenómenos ecológicos, los 
procesos y las relaciones, lo llamamos diseño eco-revelador (…) intenta revelar e interpretar fenómenos 
ecológicos, procesos y relaciones. “(Brenda Brown, The Eco- revelatory Design, Landscape Journal 1998) 
En general todos los proyectos expuestos tratan de revelar el paisaje y en concreto los fenómenos o 
procesos que en él suceden o están presentes, pero es en sus particularidades donde podemos encontrar 
su mayor o mejor capacidad de revelar y su carácter precursor en la arquitectura del paisaje. Algunos de los 
proyectos como Traces proponen modelos virtuales que simulan pero no revelan; en el proyecto de 
Yellowstone  la mapificación llevada a cabo tiene una capacidad mucho más informativa que reveladora. En 
cambio, los proyectos de Soil that New York rejects and re-colects y testing the waters van más allá de 
construir estructuras como en Watermarks para revelar el paisaje y es en la idea de la propuesta y en su 
representación donde encontramos revelado el paisaje.  
Por una parte Soil that New York rejects and re-colects propone una mirada al suelo y a sus estratos de 
informaciones superpuestas y las revela mediante una mirada en vertical.  En cambio testing the waters 
plantea una mirada renovada hacia lo degradado y lo ignorado explorando los límites de la belleza y revela 
el paisaje desde el trabajo con el material que lo caracteriza utilizando la fotografía y las maquetas como 
medio de expresión.  
3.6 VALORES MEDIOAMBIENTALES EN EL DISEÑO DEL PAISAJE 
El libro  Environmentalisn in Landscape Architecture  editado por Michel Conan ( 2000) consta de un artículo 
de Elisabeth K. Meyer: The Post-Earth day Conundrum: Translating environmental values into Landscape 
Design  en el que se describen los orígenes del mediambientalismo en EEUU y  la influencia de la 
fenomenología y las teorías de experimentación del lugar en los proyectos de paisaje. Se establece una 
clasificación de los proyectos más significativos para la autora en la búsqueda de un nuevo lenguaje y 
nuevos sistemas de representación que den forma a procesos ecológicos construyendo  además una 
experiencia del lugar.   
A continuación se resumen los principales conceptos desarrollados en cada grupo de la clasificación. 
3.6.1.DANDO FORMA A LO INVISIBLE, PROCESOS Y FENÓMENOS NATURALES 
En este apartado se citan proyectos de George Hargreaves, Michael van Valkenburg  en el que se exploran 
los aspectos temporales del paisaje. Por ejemplo  Ice Wall series (1988-90), Isaac Garden, Cambridge 
(1986) o  en Mill race Park en Columbus, Indiana (1988-93) . En este último Van Valkenburg corta y rellena 
la plana fluvial creando piscinas y montículos  cuyas formas están en relación a la crecida de nivel del río 
poniendo de manifiesto estos cambios en el paisaje. 
En la obra Candlestick Point Cultural Park, San Francisco ( 1985-93) Geroge Hargreaves , Doug Hollis y 
Mark Mack buscan la relación y la objetivación de los procesos de paisaje desde su génesis, a través de la 
modificación morfológica del terreno mediante  canales, montículos y formas en relación a los procesos del 
sitio y  extrapolando ideas conceptuales del sitio. 
3.6.2. DANDO FORMA AL CAMPO NEUTRAL: LANDFORM COMO MASA Y FIGURA 
"La Geometría euclidiana tiene el monopolio de la forma, la forma y orden en la naturaleza no existen".( 
Meyer, id.) Ejemplos derivados del estudio de formas provenientes de la geomorfología (landforms) y 
aplicadas en el proyecto podrían ser la gramática formal que establece Hargreaves en el trabajo para el 
concurso Parque Tejo trancao,  en el Guadalupe river Park en San José o en Crissy Fields. 
Estas formas evidencian la artificialidad y la naturaleza construida. 
3.6.3. ENCONTRANDO FORMA EN LO INFORMAL Y LO ILIMITADO: LA FORMA DEL CAMBIO, 
DINÁMICAS Y ALTERACIONES 
En este capítulo se analizan proyectos diseñados en sitios contaminados y dañados a nivel ecológico. Estos 
proyectos  en vez de devolver al sitio la imagen de una naturaleza idealizada anterior a las acciones 
humanas que han causado ese deterioro, asumen esta nueva condición del sitio y de su identidad y las 
pone en juego. 
Los proyectos son accionadores del sitio. Por otra parte, la estética de estos lugares se aleja de la belleza 
aproximándose a lo sublime.  
3.6.4. ENCONTRANDO FORMA EN LO INFORMAL: CARACTERIZANDO LA EXPERIENCIA DE LOS 
ECOSISTEMAS 
 “La búsqueda de dar forma a los valores ambientales se ha desplazado por completo a partir de una 
preocupación por el proceso y la forma y las formas creadas por el proceso a un interés en los fenómenos 
de un ecosistema, sus texturas, sonidos, temperaturas, y los olores." (Meyer, Id.)  
En este capítulo se describen una serie de proyectos que intentan investigar en la capacidad de transmitir 
experiencias propias de ecosistemas, utilizando el diseño como generador de espacios que ofrezcan esta 
experimentación. 
3.7 COALICIONES DINÁMICAS 
En los años 90 se realizan un conjunto de concursos que suponen un punto de inflexión en la arquitectura 
del paisaje en relación a la integración de los procesos y las dinámicas del paisaje en el proyecto.  
Concursos internacionales como Fresh Kills y Downsview Park, serán ejemplo de una serie de proyectos de 
la arquitectura del paisaje en los  que se reconocen los procesos y las dinámicas existentes en el paisaje, 
principalmente de origen ecológico y no tanto social, y  donde se proponen un conjunto de acciones que 
interaccionan con dichos procesos. Autores como Anita Berrezbeitia, Elisabeth K. Meyer, Julia Czerniak o 
Nina Maria Lister describen la importancia de estos proyectos en la arquitectura del paisaje, siguiendo en 
legado de Ian McHarg, pero avanzando en la incorporación de acciones concretas de proyecto más allá de 
una diagnosis, con una clara apuesta formal. Ejemplos de este tipo de representaciones serán las 
realizadas por Field Operation o Mathur y Da Cunha en proyectos como Downsview Park o Fresh Landfill 
competition. 
A nivel de representación se desarrollan tipos de representación paradigmáticos que más adelante serán 
analizados: la evolución de la matriz espacio-temporal, los prototipos de cambio y las series fotográficas. 
A nivel procesual, los procesos que se reconocen en los anteriores ejemplos están mayoritariamente 
relacionados con la vegetación. Son procesos que pueden ser visibles y derivables en material de proyecto. 
El crecimiento de la vegetación, o las diferentes etapas de sucesión ecológica combinada con la gestión de 
las masas forestales, son los procesos sobre los que se interfiere.  
Otra característica de estos proyectos es el alto grado de control que en ellos podemos encontrar. A pesar 
de trabajar con procesos como la implantación de la vegetación,  crecimiento, la sucesión… el control del 
resultado tanto conceptual como formal  en relación con la vegetación es muy alto. Se diseña un plan de 
acciones y reacciones de alta sofisticación y con escaso margen de variabilidad. 
La manera de interferir mediante el proyecto en estos procesos es a través de las siguientes estrategias: 
1. A través del cambio de  las condiciones morfológicas  
2. A través de un cambio químicos en el sustrato vegetal (transmutación) 
3. Mediante la gestión de la vegetación en el tiempo. 
El resultado formal es premeditado, se traza un conjunto de formas que varían de manera lineal con el 
tiempo y que poseen una fuerte carga geométrica, reconocible en múltiples escalas y que sirve de 
contenedor de la vegetación. A nivel estético responden más a un landform que a las prestaciones propias 
de la vegetación incluso a nivel compositivo y estético. 
4.  RECURSOS EN LA REPRESENTACIÓN DE PROYECTOS 
4.1 SECUENCIA/ SUPERPOSICIÓN 
4.2 DIAGRAMAS 
4.3 MATRIZ ESPACIO-TEMPORAL 
4.4 INDICADORES  
 
4.1 SECUENCIA/ SUPERPOSICIÓN 
 
La secuencia tiene la capacidad de expresar un conjunto de informaciones de manera lineal. Lleva consigo, 
en el paso de una imagen a otra la dimensión tiempo, y permite representar el cambio a través de la 
diferencia entre las informaciones representadas. 
 
  
La superposición, por su parte, permite representar el tiempo y el cambio de manera superpuesta en una 
única imagen,  y en función de la capacidad propia de la representación y de la capacidad de interpretación 
del receptor, se puede descifrar la información permitiendo leer  diferentes informaciones y tiempos que se 
encuentran superpuestos.   
 
 
 
4.2 
DIAGRAMAS Y NOTACIONES 
Los procesos en la ecología y en el paisaje han sido representados con una alta carga conceptual. La 
sucesión ecológica, las perturbaciones y otros fenómenos estudiados en la ecología han sido representados 
a través de gráficos y  diagramas, entre otros, de difícil aplicación directa en el proyecto de paisaje.  
 
La dificultad de este tipo de representación tiene que ver con que los procesos son acciones en el tiempo, 
por una parte las acciones son fuerzas, y este es un concepto abstracto (concepto de fuerza como vector) y 
por otra parte, la condición temporal.  Al ser acciones en el tiempo, lleva consigo que el tiempo en el que se 
producen estas acciones es un tiempo continuo, no un instante determinado, sino consiste en la sucesión 
de un momento detrás de otro, lo que conlleva una variación temporal difícilmente representable.  
 
“El movimiento que se genera en la apariencia desde la condición material de sus elementos: ríos que se 
mueven, las laderas que se erosionan, la geometría de las formas del relieve permanentes y móviles, las 
dunas que se desplazan, plantean un campo de trabajo donde lo real no es inmutable y lo físico llama a la 
abstracción para ser aprendido”. (Barba, 1995) 
 
4.3 SCORES 
 
Lawrence Halprin diseña un rango de representaciones simbólicas que denomina scores y que describe 
como simbolización de procesos que se extienden en el tiempo ( Halprin, 1969). A través de los “scores”  
representa la coreografía de los movimientos en parques urbanos, plazas y centros culturales. Sus 
Motations, o notaciones de movimiento,  eran representaciones simbólicas sobre movimiento previsto de 
personas a través del espacio, así como de piezas reales en movimiento de la propia arquitectura - como el 
agua en las fuentes. 
"Vi los scores  como una manera de describir todos tipo de procesos en todas las artes, de hacer los 
procesos visibles y por lo tanto diseñar con los procesos a través de las partituras. Vi las partituras también 
como una forma de comunicar estos procesos a través del tiempo y el espacio a otras personas en otros 
lugares en otros momentos y como un vehículo para permitir que muchas personas participaran del acto de 
la creación en conjunto, lo que permite la participación, la retroalimentación y la comunicación " - The RSVP 
Cycles: Creative Processes in the Human Environment 
(…)Los sistemas de notación buscan identificar las partes de un esquema, lo que les permite ser 
reproducidos, adoptados o realizados. (...) los  sistemas de notación en el diseño arquitectónico del paisaje 
no sólo son útiles por su nivel de comunicación y traducción, sino porque le permiten a uno a tener en 
cuenta la simultaneidad de diferentes capas de experiencia, incluyendo el movimiento y el tiempo. (...) 
(Corner, 1992) 
 
4.3 MATRIZ ESPACIO-TEMPORAL 
La matriz espacio temporal es un tipo de representación que conjuga la información temporal con la 
espacial, en coordenadas y distribuidas de manera lineal. Estas representaciones matriciales se inician  en 
la arquitectura del paisaje con Ian Mc Harg. Posteriormente, ya en los años 90,  encontramos ejemplos de 
utilización de la matriz, con un carácter mucho más propositivo,  incorporando las acciones de proyecto y 
una clara apuesta formal.  Ejemplos de este tipo de representaciones serán las realizadas por Field 
Operation o  Mathur + Da Cunha  en proyectos como Downsview Park o Fresh Landfill competition. 
4.4 INDICADORES  
El concepto de indicador está en relación directa con el de indicio y con la capacidad reveladora de los 
indicios en el paisaje.  Los indicadores son procedimientos para cuantificar una dimensión conceptual y 
cuando son aplicados producen un valor numérico. En determinadas disciplinas son una proposición que 
relaciona un fenómeno observable con un hecho no observable y que sirve, por lo tanto, para indicar o 
sugerir la existencia de ciertas características de este último. El interés de los indicadores en la 
representación de los procesos en el proyecto de paisaje se debe a que, a pesar de  la invisibilidad propia 
de los procesos, estos pueden ser representados a través de un conjunto de indicadores que acotan valores 
medibles de los procesos.  
4.5 EL COLLAGE 
El collage es un tipo de representación que permite generar imágenes avanzadoras de la intención de 
proyecto, y en este sentido lleva consigo la dimensión tiempo, proponiendo imágenes futuribles. Por otra 
parte, los collages pueden ser una vía de exploración de la materialidad  y la temporalidad del proyecto. El 
collage lleva consigo la exploración tanto de técnicas como de conceptos a representar. Esta característica 
permite que una única representación contenga diversas informaciones superpuestas y relacionadas entre 
sí, y que sean perceptibles de una manera global más allá del análisis y de la segregación de sus partes.   
4.7 LOS PROTOTIPOS 
Los prototipos son modelos experimentales, fragmentos modélicos de paisaje donde testar lo que puede 
suceder, reconocer sus prestaciones y analizar su capacidad de repetición. Los condicionantes particulares 
del paisaje intervienen posteriormente a otra escala. En la representación de los procesos en el proyecto de 
paisaje, existen ejemplos de los prototipos que explican los cambios por comparación secuencial, y 
principalmente relacionados con los cambios físicos en las condiciones de soporte y la sucesión en la 
vegetación.   
 
 
 
 
 
 
5. TRABAJAR EN COALICIÓN: PROYECTOS PROCESUALES 
Al reconocer el potencial de las dinámicas del paisaje y de sus efectos tenemos la oportunidad de unir 
energías y trabajar en coalición, generando proyectos procesuales que interactúan a lo largo del tiempo. 
El paisaje tiene una tendencia procesual propia y el proyecto supone la oportunidad de sumar esfuerzos y 
acciones, de participar en el proceso de transformación reforzando estas dinámicas, favoreciéndolas, 
acelerándolas…interaccionando con ellas. 
 “El diseño del paisaje es la acción cultural de la naturaleza (…) Porque el diseño siempre afecta a los 
procesos ecológicos, incluso cuando los diseñadores no están atentos a estos efectos (…) “(Nassauer 
2002) 
 
TIPOS DE CAMBIO en relación al proyecto de paisaje: TRANSFORMAR, ACCIONAR Y PERTURBAR 
 
En el paisaje existen dinámicas generadoras de cambio, como pueden ser: el crecimiento, la sucesión 
ecológica, las perturbaciones, las dinámicas fluviales… Cada uno de estas dinámicas tienen características 
específicas en relación al tiempo, a su grado de indeterminación, a los agentes que los generan.  En 
relación al cambio, el proyecto interacciona con cambios propios en el paisaje y además es generador de 
cambio por su acción transformadora, alteradora, perturbadora… 
 
Los proyectos transformadores  son aquellos  cuya acción principal de proyecto se basa en generar 
cambios morfológicos. En este apartado podríamos situar los proyectos relativos a los cambios de 
condiciones del soporte que derivan principalmente en cambios morfológicos.  
Sobre las transformaciones que el proyecto genera, principalmente a través de acciones de cambio en las 
condiciones físicas y formales del paisaje, ciertas dinámicas pueden verse favorecidas y aceleradas. Esta 
es una de las estrategias más comunes, donde no se incide directamente sobre las dinámicas del paisaje, 
pero a través de acciones transformadoras, y de manera indirecta, las dinámicas salen favorecidas. 
Ejemplos de proyectos paradigmáticos en su aspecto transformativo, serían los proyectos de landforms, 
Fresh Kills, o el torrente de la Fontsanta. 
La sucesión es una de las dinámicas fundamentales en ecología que más relevante son en el diseño de 
paisaje y en su gestión, “se podría decir que una gran proporción de operaciones de gestión de paisaje 
tratan de la prevención, promoción o variación de la sucesión. La sucesión difiere de los cambios cíclicos4 
y de las fluctuaciones en que supone un cambio direccional en la vegetación (…) en términos de paisaje, 
la sucesión se podría decir que es una fuerza, constantemente llevando a la vegetación a alterar su estado, 
tanto en carácter como en composición de especies, desde su punto de inicio”  (Dunnett. The Dynamic 
Landscape, 2004) 
A las dinámicas del paisaje en el tiempo, se superponen las acciones de proyecto, que se suman e 
interaccionan con el paisaje, generando una simbiosis y un cambio intencionado. 
La siembra es un ejemplo ancestral de acción sobre el paisaje. "Cualquier aceptación de un enfoque 
ecológicamente informado a la siembra debe adoptar plenamente el concepto de cambio (...) El cambio es 
fundamental para los procesos que operan dentro de las comunidades vegetales seminaturales. De hecho, 
podría decirse que cada principio ecológico que un diseñador o gestor tiene que tener en cuenta se 
                                                           
4(…)La percepción del tiempo depende de los eventos que se repiten regularmente, sin los cuales, el tiempo sería un 
flujo sin forma imperceptible. La experiencia del cambio repetitivo y comprensible, según lo expresado por los ciclos 
temporales, como las estaciones, adquiere un potencial estético aún más potente en una época la nuestra tal 
caracterizado por cambios rápidos (…) Anne Wiston Spirn 
 
relaciona de alguna manera con este carácter dinámico de  las comunidades de vegetación” ( Dunnett. The 
Dynamic Landscape, 2004) 
En la arquitectura del paisaje podemos encontrar numerosos ejemplos en los que la principal acción de 
proyecto es la siembra. Desde Agnes Denes, Gilles Clement, Nigel Dunnett, Darrel G. Morrison… aunque la 
acción principal consistiría en sembrar, los procesos que se activan o los que se reconocen son 
extremadamente variados. Agnes Denes paralelamente a la acción de sembrar, activa procesos sociales y 
reivindica aspectos políticos como la diáspora y la ayuda internacional (ver Unsetting eco-scapes. Hëllstrom 
Reimer)  mientras que Darrel Morrison propone propuestas principalmente de recreación naturalística con 
beneficios medioambientales. 
Nigel Dunnett diferencia los tipos de cambio que se producen en una comunidad vegetal en tres tipos: 
"El cambio es evidente e importante en todas las escalas temporales, y para nuestros propósitos se puede 
dividir en tres categorías: 
- Los cambios en la forma que una unidad de la vegetación se desarrolla sobre una sola temporada de 
crecimiento de un año (procesos relacionados con  los diferentes tipos de desarrollo y rendimiento de las 
especies que lo componen, y por lo general se refiere como el cambio fenológico5) 
- Los cambios en la abundancia, el rendimiento o la presencia visual de las comunidades de plantas en 
diferentes años (generalmente referidos como fluctuaciones o ciclos) 
- Los cambios a largo plazo en el carácter, composición o tipo de vegetación (generalmente se hace 
referencia a un cambio de sucesión) (Dunnett. The Dynamic Landscape, 2004) 
Las perturbaciones en el paisaje (fuegos, inundaciones….)  se consideran a nivel ecológico como  un 
cambio asimétrico, no lineal, y con una alta componente de incertidumbre en su previsibilidad.  
Perturbar además significa: alterar, trastornar, inquietar… Todas ellas connotaciones relacionadas con la 
percepción y la interpretación individual o colectiva de la perturbación. 
En determinadas ocasiones el proyecto ha de intervenir en paisajes perturbados y proponer respuestas ante 
la perturbación, no sólo a nivel ecológico sino a nivel social y cultural. Por otra parte, el proyecto, en 
ocasiones, también actúa como una perturbación ya que altera, trastorna e inquieta.  
Según Luken (1990), la gestión de paisaje es un tipo de perturbación de ciertos procesos como la sucesión, 
y  propone tres principales componentes de la gestión de la sucesión relacionadas entre sí: 
- Perturbación diseñada ( quemar, cortar, aplicar de herbicidas, desbrozar)  
- Colonización controlada (sembrar, plantar, colonización natural y regeneración) 
- Intervención de especies controlada (técnicas para reducir o potenciar el desarrollo de determinadas 
especies mediante acciones como general factores de estrés (fertilización, irrigación, cambio del nivel de 
agua…) o añadiendo factores de perturbación (quemar, pasturar, segar, podar, desbrozar…) 
 
6. CONCLUSIONES 
1. La representación de los procesos y las dinámicas en el paisaje bascula entre una simbólica  de 
significado conceptual y de datos y, por otra parte, de la representación de los efectos y las huellas que 
sobre los materiales han dejado.  
Es necesario considerar esta doble condición de causa y efecto, de concepto y de realidad física que tienen 
los procesos en el paisaje. 
                                                           
5
 La fenología es la ciencia que estudia la relación entre los factores climáticos y los ciclos de los seres vivos 
2. Existen un tipo de representaciones que podríamos llamar premonitorias, porque tienen la capacidad de 
expresar cómo se transformará o variará e paisaje en el tiempo, de manera  futurible. Estas 
representaciones muestran escenarios con mayor o menor carga de realismo, en las que se prevé cómo el 
paisaje cambia, de modo secuencial, tanto por sus propios agentes de cambio y energía de transformación 
como por la acción  proyectual. 
Es difícil diferenciar entre la acción proyectual y las acciones propias del paisaje en el tiempo, De hecho en 
muchas ocasiones el proyecto se convierte en el instrumento precursor, avanzador o indicador de  futuras 
situaciones o escenarios del paisaje.  
3. La condición de impredecibilidad e incertidumbre que lleva consigo el cambio así como los procesos y 
dinámicas del paisaje ponen de manifiesto la dificultad de control de estos. Por otra parte, sirven de 
oportunidad para reflexionar sobre si es realmente necesario dicho control o  por otra parte de la confianza 
en la creatividad propia de los procesos.  
4. Los proyectos de arquitectura del paisaje necesitan ser: reveladores para poder explicar las capacidades 
propias del sistema y ponerlas en juego.  Anticipadores para ser capaces de describir de qué manera el 
paisaje tanto por sí solo como por la acción de proyecto se va a transformar,  y procesuales, para participar 
del cambio en el paisaje llevando consigo tanto la acción como la dimensión del tiempo en su concepción. 
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